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Proses pembelajaran perlu dikembangkan dengan pendekatan yang berbeda, yaitu 
dengan memanfaatkan Multimedia Interaktif model tutorial. Tujuan  penelitian adalah 
mengetahui: pemahaman minat belajar siswa yang memanfaatkan Multimedia Interaktif 
model Tutorial dan siswa yang tidak memanfaatkan Multimedia Interaktif model Tutorial 
pada mata pelajaran Pendidikan Jasmani dan Olahraga Kesehatan bidang Bola Basket Di 
SMAN 27  Garut. Perbedaan peningkatan pemahaman dan minat belajar antara siswa yang 
memanfaatkan Multimedia Interaktif model Tutorial dengan siswa yang tidak memanfaatkan 
Multimedia Interaktif model Tutorial pada mata pelajaran Pendidikan Jasmani dan Olahraga 
Kesehatan bidang Bola Basket. Hasil penelitian menunjukkan terjadi peningkatan pemahaman 
pada kelas memanfaatan Multimedia Interaktif model Tutorial sebesar 0,4243, kemudian 
terjadi peningkatan pemahaman (gain) pada kelas tidak memanfaatan Multimedia Interaktif 
model Tutorial sebesar 0,2720 termasuk dalam kategori rendah.  Terdapat perbedaan 
peningkatan pemahaman antara siswa yang yang memanfaatkan Multimedia Interaktif model 
tutorial dengan siswa yang tidak memanfaatkan Multimedia Interaktif model tutorial. Terjadi 
peningkatan minat belajar (gain) pada kelas memanfaatan Multimedia Interaktif model 
Tutorial sebesar 0,3073 yang termasuk dalam kategori sedang, kemudian terjadi peningkatan 
minat belajar (gain) pada kelas tidak memanfaatan Multimedia Interaktif model Tutorial 
sebesar 0,1153 termasuk dalam kategori rendah.  Terdapat perbedaan peningkatan minat 
belajar antara siswa yang memanfaatkan Multimedia Interaktif model tutorial dengan siswa 
yang tidak memanfaatkan Multimedia Interaktif model tutorial.  
 
Kata kunci: multimedia interaktif model tutorial, pelajaran penjasorkes, pemahaman, minat 
belajar 
 
Abstract. Learning process needs to be developed with different approach, that is by utilizing 
Multimedia Interactive tutorial model. The purpose of this study is to know: understanding of 
students' interest in using Interactive Multimedia Tutorial model and students who do not take 
advantage of Interactive Multimedia Tutorial model on subjects of Physical Education and 
Sport Health field Basketball At SMAN 27 Garut. Differences in increased understanding and 
interest in learning between students who take advantage of Interactive Multimedia Tutorial 
model with students who do not take advantage of Interactive Multimedia Tutorial model on 
subjects of Physical Education and Sport Health field Basketball. The result of the research 
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shows that there is an increase of understanding in the class of Multimedia Interactive 
utilization of Tutorial model of 0.4243, then there is an increase of gain in the class does not 
utilize Multimedia Interactive Tutorial model of 0.2720 included in low category. There is an 
increasing understanding difference between students who are utilizing Interactive 
Multimedia tutorial models with students who do not utilize Interactive Multimedia tutorial 
models. Increased interest in learning (gain) in the classroom utilizing Multimedia Interactive 
Tutorial model of 0.3073 which is included in the category of moderate, then there is 
increased interest in learning (gain) in the class does not utilize Interactive Multimedia 
Tutorial model of 0.1153 included in the low category. There is a difference in increased 
interest in learning between students utilizing Interactive Multimedia tutorial models with 
students who do not take advantage of Interactive Multimedia tutorial models. 
 




Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan 
Kesehatan (Penjasorkes) adalah kelompok 
mata pelajaran yang diajarkan dari jenjang 
pendidikan dasar sampai pendidikan 
menengah atau kejuruan melalui aktivitas 
fisik. Penjasorkes diharapkan dapat 
mendorong pertumbuhan fisik, 
perkembangan psikis, keterampilan 
motorik, pengetahuan dan penalaran, 
penghayatan nilai-nilai (sikap-mental-
emosional-sportivitas-spiritual-sosial), 
serta pembiasaan hidup sehat yang 
bermuara untuk merangsang pertumbuhan 
dan perkembangan kualitas fisik dan psikis 
yang seimbang. 
Pangrazi (2004:4) menyatakan 
bahwa Penjasorkes adalah tahapan dari 
program pendidikan umum yang 
memberikan kontribusi pada keseluruhan 
pertumbuhan  dan  perkembangan  pada  
anak,  terutama  melalui  pengalaman 
gerakan. Ini adalah sebuah program 
pembelajaran yang memberikan 
perhatian pada semua domain 
pembelajaran, yaitu: psikomotorik, 
kognitif, dan afektif. 
 
Ruang lingkup mata pelajaran 
Penjasorkes meliputi permainan dan 
olahraga, aktivitas pengembangan, 
aktivitas senam, aktivitas ritmik, aktivitas 
air, dan pendidikan luar sekolah. 
Permainan dan olahraga meliputi : 
olahraga tradisional, permainan, 
keterampilan, lokomotor-nonlokomotor, 
dan manipulatif, atletik, kasti, rounders, 
kippers, sepakbola, bolabasket, 
bolabasket, tenis meja, tenis lapangan, 
bulutangkis, dan beladiri, serta aktivitas 
lainnya (Depdiknas, 2006:703). 
Bolabasket sebagai salah satu materi 
permainan bola besar pilihan dalam 
pembelajaran Penjasorkes dalam 
pelaksanaannya harus mengacu pada 
muatan tujuan pendidikan di antaranya 
mengembangkan keterampilan pengelolaan 
diri dalam upaya pengembangan dan 
pemeliharaan kebugaran jasmani serta pola 
hidup sehat melalui berbagai aktivitas 
jasmani dan olahraga yang terpilih. Selain 
itu juga dinyatakan tujuan Penjasorkes 
adalah  memahami  konsep  aktivitas  
jasmani  dan  olahraga  di  lingkungan  
yang bersih sebagai informasi untuk 
mencapai pertumbuhan fisik yang 
sempurna, pola hidup   sehat   dan   
kebugaran,   terampil,   serta   memiliki   
sikap   yang   positif (Depdiknas, 2006). 
Salah satu teknologi pembelajaran 
yang dapat menunjang keberhasilan dalam 
proses belajar mengajar yaitu  
penggunakan multimedia interaktif.  Proses 
JTEP-Jurnal Teknologi Pendidikan dan Pembelajaran, Volume 2, Nomor 2, September  2017 
316 
 
pembelajaran yang menggunakan 
multimedia interaktif   terlihat lebih 
diminati oleh para peserta didik. 
Pembelajaran akan lebih bervariasi 
sehingga bisa membangkitkan minat 
peserta didik untuk lebih aktif selama 
proses pembelajaran berlangsung. Ada 
banyak model pembelajaran yang 
menggunakan multimedia interaktif seperti 
model drill, model simulasi, model tutorial 
dan  model games. Peneliti tertarik pada 
penggunaan  multimedia interaktif model 
tutorial. Karena multimedia interaktif 
model tutorial merupakan   program 
pembelajaran yang bisa digunakan dalam 
proses pembelajaran dengan menggunakan 
perangkat lunak berupa program komputer 
yang berisi materi pembelajaran. 
Menurut  Sudjana dan  Rivai dalam 
Sanjaya 2010:221 Metode tutorial dalam 
Computer Assisted Instruction (CAI) pola 
dasarnya mengikuti pengajaran berprogram 
tipe branching  dimana informasi  mata 
pelajaran disajikan dalam unit-unit kecil, 
lalu disusul dengan pertanyaan. Respons 
peserta didik dianalisis oleh komputer 
(diperbandingkan dengan jawaban yang 
diintegrasikan oleh penulis program)  dan 
umpan baliknya yang benar diberikan. 
Berdasarkan hasil observasi selama 
menjadi pendidik di SMAN 27 Garut 
sebagai guru Penjasorkes, hasil  
pembelajaran Penjasorkes sampai saat ini 
belum mencapai standar kompetensi yang 
telah ditargetkan. Kalau diperhatikan nilai 
hasil ulangan baik formatif, sumatif  
maupun hasil Ujian Sekolah dan hasil 
Ujian Nasional, nilai Penjasorkes dari 
tahun ke tahun bisa dinyatakan nilai yang 
sedang diraih tiap peserta didik. 
Seandainya ada yang bisa mencapai  nilai 
tinggi hanya diraih oleh sebagian kecil 
peserta didik. 
Keadaan rendahnya prestasi peserta 
didik pada pembelajaran Penjasorkes di 
SMAN 27 Garut, dimana nilai rata-rata 
hasil  pembelajaran Penjasorkes belum 
mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal 
(KKM) bisa disebabkan beberapa hal. Di 
antaranya, dari hasil pengamatan di 
lapangan, pada  waktu proses pembelajaran 
Peanjasorkes, guru hanya menitik beratkan 
pada penyampaian materi semata, tanpa 
memperhatikan keefektifan proses 
pembelajaran. Pembelajaran masih 
menggunakan  cara-cara tradisional atau 
masih bersifat konvensional dan 
pembelajaran lebih berpusat pada guru.  
Padahal Penjasorkes sebagai ilmu 
universal yang mendasari perkembangan 
teknologi modern, mempunyai peran 
penting dalam berbagai disiplin dan 
memajukan daya pikir manusia. 
Sebagaimana dinyatakan pada Lampiran 
Peraturan Menteri Pendidikan Nasional 
Nomor 22 Tahun 2006 tentang Standar  Isi 
dijelaskan bahwa mata pelajaran 
Penjasorkes perlu diberikan kepada semua  
peserta didik mulai dari tingkat sekolah 
dasar. Hal ini dimaksudkan agar peserta 
didik dibekali dengan kemampuan berpikir 
logis, analitis, sistematis, kritis dan kreatif, 
serta memiliki kemampuan bekerja sama. 
Aplikasi dari kemampuan yang telah 
diuraikan tadi bisa  dicapai dengan 
melakukan  kegiatan yang lebih  berpusat 
pada peserta didik, jadi peserta didik 
dilibatkan penuh dalam proses 
pembelajaran. kegiatan pembelajaran  
diarahkan pada  kegiatan pembelajaran 
yang  lebih aktif, inovatif,  kreatif, efektif 
dan lebih  menyenangkan.  Media yang 
digunakan harus lebih bervariasi, serta 
efektif dalam penggunaannya sesuai 
dengan materi yang akan dipelajari. 
Berdasarkan pengamatan sementara 
di SMAN 27 Garut diantaranya : 1) 
Terlihat kesulitan pada sebagian besar 
peserta didik pada waktu belajar 
Penjasorkes terutama pada  materi 
permainan bola basket, 2) Masih 
rendahnya motivasi peserta didik dalam 
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proses belajar terutama dalam 
pembelajaran Penjasorkes, 3) Rendahnya 
hasil belajar peserta didik terutama dalam 
pembelajaran Penjasorkes kelas X, 4) 
Kurang memadainya penyediaan 
multimedia yang menunjang keberhasilan 
pembelajaran. Sehingga menyebabkan 
rendahnya pemahaman dan minat belajar 
siswa terhadap mata pelajaran PJOK 
bidang bola basket. 
Berdasarkan latar belakang dan 
permasalahan yang terjadi di tempat 
penelitian, maka  peneliti tertarik untuk 
melakukan penelitian dengan judul: 
“Pemanfaatan Multimedia Interaktif Model 
Tutorial Dalam Meningkatkan Pemahaman 
Dan Minat Belajar Siswa Pada Mata 
Pelajaran Pendidikan Jasmani Dan 
Olahraga Kesehatan Bidang Bola Basket 
Di SMAN 27  Garut” 
Berdasarkan latar belakang 
penelitian di atas, maka permasalahan 
dalam penelitian ini dapat dirumuskan 
sebagai berikut:  apakah pemanfaatan 
Multimedia Interaktif (MMI) model 
tutorial dapat meningkatan pemahaman 
dan minat belajar siswa pada mata 
pelajaran Pendidikan Jasmani Dan 
Olahraga Kesehatan bidang Bola Basket Di 
SMAN 27  Garut?. 
Selanjutnya, dari rumusan 
permasalahan di atas, peneliti jabarkan 
menjadi beberapa pertanyaan penelitian 
sebagai berikut : 
1. Bagaimana pemahaman siswa yang 
memanfaatkan Multimedia Interaktif 
model Tutorial dan siswa yang tidak 
memanfaatkan Multimedia Interaktif 
model Tutorial pada mata pelajaran 
Pendidikan Jasmani Dan Olahraga 
Kesehatan bidang Bola Basket Di 
SMAN 27  Garut? 
2. Apakah terdapat perbedaan 
pemahaman antara siswa yang 
memanfaatkan Multimedia Interaktif 
model Tutorial dengan siswa yang 
tidak memanfaatkan Multimedia 
Interaktif model Tutorial pada mata 
pelajaran Pendidikan Jasmani Dan 
Olahraga Kesehatan bidang Bola 
Basket Di SMAN 27  Garut? 
3. Bagaimana minat belajar siswa yang 
memanfaatkan Multimedia Interaktif 
model Tutorial dan siswa yang tidak 
memanfaatkan Multimedia Interaktif 
model Tutorial pada mata pelajaran 
Pendidikan Jasmani Dan Olahraga 
Kesehatan bidang Bola Basket Di 
SMAN 27  Garut? 
4. Apakah terdapat perbedaan minat 
belajar antara siswa yang 
memanfaatkan Multimedia Interaktif 
model Tutorial dengan siswa yang 
tidak memanfaatkan Multimedia 
Interaktif model Tutorial pada mata 
pelajaran Pendidikan Jasmani Dan 
Olahraga Kesehatan bidang Bola 
Basket Di SMAN 27  Garut? 
 
Penelitian ini dilaksanakan di SMAN 27 
Cibalong Garut yang beralamatkan di jalan 
Miramare – Cibalong Kabupaten Garut. 
Populasi dalam penelitian ini adalah 
seluruh siswa kelas X di SMAN 27 Garut 
sebanyak  5 kelas dengan jumlah siswa 162 
orang. Sampel dalam penelitian ini adalah 
kelas X  sebanyak 30 orang sebagai kelas 
eksperimen, dan kelas X sebanyak 30 
orang sebagai kelas kontrol. Pengambilan 
kedua sampel tersebut berdasarkan pada 
hasil pretes. 
B. KAJIAN PUSTAKA 
1. Teknologi Pembelajaran 
Istilah Teknologi Pendidikan dan 
Teknologi Pembelajaran apabila melihat 
dari perkembangan bidang keilmuan ini 
memang tidak bisa dibedakan. Para pakar 
dan ahli secara bergantian menggunakan 
istilah ini, dengan maksud yang sama. 
Menurut Abdulhak dan Darmawan (2013) 
bahwa teknologi pembelajaran adalah 
salah satu varian dan kawasan dari 
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teknologi pendidikan. Sepintas antara 
teknologi pendidikan dan teknologi 
pembelajaran tidak bisa kita bedakan, 
tetapi lebih jauh dari itu bahwa teknologi 
pendidikan mempunyai kawasan yang 
lebih luas, dan salah satunya yaitu 
teknologi pembelajaran. Dalam 
pengantarnya Abdulhak dan Darmawan 
(2013: iv) menyampaikan “…varians dan 
kawasan dari Teknologi Pendidikan yang 
lebih praktis dan lebih dekat dengan para 
praktisi dunia pembelajaran dilingkungan 
pendidikan baik persekolahan maupun non 
persekolahan yaitu istilah Teknologi 
Pembelajaran. 
2. Media Pembelajaran 
Secara umum media kata jamak dari 
“medium”, yang berarti perantara atau 
pengantar. Istilah media digunakan dalam 
bidang pengajaran atau pendidikan 
sehingga istilahnya menjadi media 
pendidikan atau media pembelajaran. 
Dalam kegiatan belajar mengajar, sering 
pula pemakaian kata media pembelajaran 
digantikan dengan istilah-istilah seperti: 
bahan pembelajaran (instructional 
material), komunikasi pandang dengar 
(audio-visual communication), alat peraga 
pandang (visual education), alat peraga 
dan media penjelas. Media pembelajaran 
adalah sebuah alat yang berfungsi untuk 
menyampaikan pesan pembelajaran. 
Pembelajaran adalah sebuah proses 
komunikasi antara pembelajar, pengajar 
dan bahan ajar. Komunikasi tidak akan 
berjalan tanpa bantuan sarana penyampai 
pesan atau media. 
Berdasarkan uraian di atas, maka 
dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran adalah suatu alat yang 
digunakan oleh seseorang untuk 
menyampaikan pesan pada orang lain 
dengan maksud untuk memperjelas isi 
pesan tersebut. 
Sanjaya (2006:172) media 
pembelajaran dapat diklasifikasikan 
menjadi beberapa klasifikasi tergantung 
dari sudut mana melihatnya. 
1. Dilihat dari sifatnya, media dapat 
dibagi ke dalam: 
a) Media auditif 
b) Media visual 
c) Media audio visual 
2. Dilihat dari kemampuan 
jangkauannya, media dapat pula dibagi 
ke dalam: 
a) Media yang memiliki daya liput 
yang luas dan serentak seperti 
radio dan televisi. 
b) Media yang mempunyai daya liput 
yang terbatas oleh ruang dan 
waktu seperti film slide, film, 
video, dan lain sebagainya. 
3. Dilihat dari cara atau teknik 
pemakaiannya, media dapat 
dibagi ke dalam: 
a) Media yang diproyeksikan seperti 
film slide, film strip, transparansi, 
dan lain sebagainya. Tanpa 
dukungan alat proyeksi semacam 
ini, maka media semacam ini 
tidak akan berfungsi apa-apa. 
b) Media yang tidak diproyeksikan 
seperti gambar, foto, lukisan, 
radio, dan lain sebagainya. 
3. Multimedia Pembelajaran 
Media dalam konteks pembelajaran 
diartikan sebagai bahasa, maka multimedia 
dalam konteks tersebut adalah multibahasa, 
yakni bahasa yang mudah difahami oleh 
indera pendengaran, penglihatan, perabaan 
dan sebagainya. Multimedia pembelajaran 
mampu melibatkan banyak indera dan 
organ tubuh untuk merespon materi selama 
pembelajaran berlangsung. 
Multimedia adalah  media  
penyampaian  dengan  menggunakan  
banyak media seperti teks,  gambar,  
animasi,  video,  suara dan  lain 
sebagainya.  Komponen‐komponen  
multimedia  dirangcang  dari 
komponen‐komponen  tersebut  yang  
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menghasilkan  sebuah  karya  
multimedia. Hal ini sejalan dengan yang 
diungkapkan Warsita (2008:152): 
“Multimedia sering diartikan sebagai 
gabungan dari banyak media atau setidak-
tidaknya terdiri lebih dari satu media” 
Dari pendapat-pendapat para ahli 
inilah muncul prosedur pengembangan dan 
penerapan prinsip multimedia dalam 
pembelajaran berbantuan komputer. 
Seperti yang disampaikan  Darmawan 
(2012:33) mengenai istilah-istilah 
pembelajaran multimedia interaktif dengan 
berbantuan komputer: 1) CAI = Computer 
Assitance Instruction (USA); 2) CAL= 
Computer Assistance Learning (UK); 3) 
CBI= Computer Based Instruction; 4) 
CBT= Computer Based Training 
(Penerapan CAI  pada Pegawai); 5) 
CML= Computer Mediated Learning (e 
learning) dengan target audensi 
mahasiswa; 6) CBE= Computer Based 
Education; 7) CAI= Computer Aiided 
Instruction; 8) CAL= Computer Aided 
Learning; 9) CMI= Computer management 
Instruction; dan 10) CSRL= Computer 
Supported Resource Learning. 
Istilah-istilah mengenai pembelajaran 
multimedia tadi menunjukan bahwa dalam 
kegiatannya membutuhkan dari yang 
namanya perangkat keras dan perangkat 
lunak. Perangkat keras dapat diartikan 
sebagai komputer dan perangkat lunaknya 
berupa software atau aplikasi yang 
mendukung berbagai media terintegrasi 
didalamnya. 
4. Multimedia Interaktif (MMI) 
Menurut Warsita (2008:154) 
“Multimedia Pembelajaran Interaktif dapat 
didefinisikan sebagai kombinasi dari 
berbagai media yang dikemas (diprogram) 
secara terpadu dan interaktif untuk 
menyajikan pesan pembelajaran tertentu” 
Jadi Multimedia Interaktif dapat diartikan 
sebagai kumpulan media yang terdiri dari 
banyak komponen/media yang saling 
terintegrasi yang mampu berinteraksi 
dengan penggunanya. 
Program multimedia secara umum 
dapat digolongkan dalam empat kategori 
sebagai berikut : a) hiburan 
(entertainmaent), yaitu seperti game dan 
film interaktif ; b) pendidikan, untuk 
keperluan pendidikan formal, non formal, 
pengayaan dan penyegaran; c) referensi, 
seperti ensiklopedia; dan d) bisnis, antara 
lain company profile, program finansial 
dan lain-lain (Warsita, 2008:153). 
Saat  sekarang ini  multimedia 
interaktif banyak  dikembangkan dengan 
tujuan tertentu yang dapat digunakan untuk 
presentasi pembelajaran (CD Interaktif), 
quiz interaktif, game, profil dan lain 
sebagainya.Multimedia 
merupakan perpaduan antara berbagai 
media (format file) yang berupa teks, 
gambar (vektor atau bitmap), 
grafik, sound, animasi, video, interaksi, 
dan lain-lain yang telah dikemas 
menjadi file digital (komputerisasi), 
digunakan untuk menyampaikan pesan 
kepada publik. 
Multimedia Interaktif adalah media 
yang terdiri dari banyak 
komponen/media yang saling terintegrasi y
ang mampu untuk berinteraksi dengan 
penggunanya. Multimedia interaktif 
banyak dikembangkan.  Adapun manfaat 
dari penggunaan multimedia interaktif, 
pada saat ini banyak di pergunakan 
diberbagai bidang pekerjaan dan 
khususnya dalam pembelajaran. Sebagai 
contoh kita bisa lihat penggunaan 
multimedia interaktif pada suatu 
perusahaan. Multimedia interaktif yang 
diterapkan di perusahaan tersebut mampu 
memberikan manfaat positif bagi suatu 
perusahaan. Seperti, mampu meningkatkan 
citra perusahaan dimata client, membuat 
presentasi produk dan jasa menjadi lebih 
interaktif dan persuasif, membuat 
presentasi lebih muda dipahami, serta 
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presentasi yang portable (mudah 
diterapkan). 
Menurut Nandi (2006) terdapat 
model-model multimedia interaktif,yaitu: 
1. Model Dril 
Model drills merupakan  salah satu 
bentuk   model pembelajaran  Computer 
Based Instruction(CBI) yang bertujuan 
memberikan pengalaman belajar yang 
lebih kongret     melalui penyedian latihan-
latihan soal untuk menguji penampilan 
siswa melalui  kecepatan menyelesaikan  
latihan soal yang diberikan program Secara 
umum tahapan materi model drill adalah 
sebagai berikut: 
a) Penyajian masalah-masalah dalam 
bentuk latihan soal pada tingkat 
tertentu dari penampilan siswa. 
b) Siswa mengerjakan latihan soal. 
c) Program merekam penampilan 
siswa, mengevaluasi kemudian 
memberikan umpan balik. 
d) Jika jawaban yang diberikan benar 
program menyajikan soal 
selanjutnya dan jika jawaban  salah 
progaram menyedikan fasilitas 
untuk mengulang latihan atau  
remediation ,yangdapatdiberikan 
secara parsial  atau pada akhir 
keseluruhan soal. 
2. Model Tutorial 
Model tutorial merupakan program 
pembelajaran interaktif yang  digunakan 
dalam PBM dengan menggunakan 
perangkat lunak atau software berupa 
program komputerberisi materi 
pelajaran.Secara sederhana pola-pola 
pengoperasian komputer sebagai instruktur 
pada model tutorial ini yaitu: 
a) Komputer menyajikan materi. 
b) Siswa memberikan respon. 
c) Respon siswa dievaluasi oleh 
komputer dengan orientasi pada arah 
siswa dalam menempuh prestasi 
berikutnya. 
d) Melanjutkan atau mengulangi 
tahapan sebelumnya. 
Tutorial  dalam program  
pembelajaran multimedia interaktif 
ditujukan sebagai pengganti manusia 
sebagai instruktur secara langsung pada 
kenyataannya,diberikan berupa teks  atau 
grafik pada layar yang telah menyediakan 
poin-poin pertanyaan atau permasalahan. 
5. Pemahaman 
1. Pengertian Pemahaman 
Menurut Poerwodarminto (1994) 
pemahaman berasal dari kata “Paham” 
yang artinya mengerti benar tentang 
sesuatu hal. Definisi di atas, tidak bersifat 
operasional, sebab tidak memperlihatkan 
perbuatan psikologis yang diambil 
seseorang jika ia memahami. Maka arti 
pemahaman yang bersifat operasional 
adalah diartikan sebagai melihat suatu 
hubungan ide tentang suatu persoalan. 
Sesuatu itu dipahami selagi fakta-fakta 
mengenai persoalan itu dikumpulkan. 
Menurut Purwanto (dalam 
Amaliyanti,2014) pemahaman adalah 
tingkat kemampuan yang mengharapkan 
siswa mampu memahami arti atau konsep, 
situasi serta fakta yang diketahuinya. 
Sementara Mulyasa (2005: 78 dalam 
Amaliyanti, 2014) menyatakan bahwa 
pemahaman adalah kedalaman kognitif dan 
afektif yang dimiliki oleh individu. 
Selanjutnya Ernawati (2003:8  dalam 
Amaliyanti, 2014) mengemukakan bahwa 
yang dimaksud dengan pemahaman adalah 
kemampuan menangkap pengertian-
pengertian seperti mampu mengungkapkan 
suatu materi yang disajikan dalam bentuk 
lain, mampu memberikan interpretasi dan 
mampu mengklasifikasikannya. Arikunto 
(2009: 118 dalam Amaliyanti,2014) 
menyatakan bahwa pemahaman 
(comprehension) adalah bagaimana 
seorang mempertahankan, membedakan, 
menduga (estimates), menerangkan, 
memperluas, menyimpulkan, 
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menggeneralisasikan, memberikan contoh, 
menuliskan kembali, dan memperkirakan. 
Dengan pemahaman, siswa diminta untuk 
membuktikan bahwa ia memahami 
hubungan yang sederhana di antara fakta-
fakta atau konsep. Pembelajaran yang 
dilaksanakan lebih mengaktifkan siswa 
untuk telibat selama proses pembelajaran 
berlangsung. Interaksi antara guru dengan 
siswa lebih akrab sehingga guru lebih 
mengenal anak didiknya dengan baik. 
Pemahaman (understanding) pada 
pembelajaran dapat dibedakan menjadi 
dua. Menurut Skemp dalam Amaliyanti 
(2014) pemahaman yang pertama disebut 
pemahaman instruksional (instructional 
understanding). Pada tingkatan ini dapat 
dikatakan bahwa siswa baru berada di 
tahap tahu atau hafal tetapi dia belum atau 
tidak tahu mengapa hal itu bisa dan dapat 
terjadi. Lebih lanjut, siswa pada tahapan 
ini juga belum atau tidak bisa menerapkan 
hal tersebut pada keadaan baru yang 
berkaitan. Selanjutnya, pemahaman yang 
kedua disebut pemahaman relasional 
(relational understanding). Pada tahapan 
tingkatan ini, menurut Skemp, siswa tidak 
hanya sekedar tahu dan hafal tentang suatu 
hal, tetapi dia juga tahu bagaimana dan 
mengapa hal itu dapat terjadi.  Lebih 
lanjut, dia dapat menggunakannya untuk 
menyelesaikan masalah-masalah yang 
terkait pada situasi lain. 
6. Minat Belajar  
Pengertian Minat Belajar 
Minat merupakan kehendak, keinginan 
atau kesukaan (Kamisa, 1997 dalam 
Khairani, 2014: 136). Selain pendapat 
tersebut di bawah ini dapat dijelaskan 
beberapa pendapat para ahli lainnya 
mengenai minat (Khairani, 2014: 136), 
diantaranya : 
a. Menurut Gunarso (1995), minat adalah 
sesuatu yang pribadi dan berhubungan 
erat dengan sikap. Minat dapat 
menyebabkan seseorang giat 
melakukan menuju ke sesuatu yang 
lebih menarik minatnya. 
b. Menurut Hurlock (1999), minat 
merupakan sumber motivasi yang 
mendorong orang untuk melakukan 
apa yang mereka inginkan bila mereka 
bebas memilih. Minat tidak bersifat 
permanen tetapi bersifat sementara 
atau berubah-ubah 
c. Menurut Sutjipto (2001), minat adalah 
kesadaran seseorang terhadap suatu 
objek, orang, masalah, atau 
situasiyang mempunyai kaitan dengan 
dirinya. Artinya minat harus 
dipandang sebagai sesuatu yang sadar. 
d. Menurut Tampubolon (1993) minat 
adalah perpaduan antara keinginan dan 
kemauan yang dapat berkembang jika 
ada motivasi 
Menurut Crow and Crow (1984) minat 
dapat menunjukkan kemampuan untuk 
memberi stimuli yang mendorong kita 
untuk memperhatikan seseorang, sesuatu 
barang atau kegiatan, atau sesuatu yang 
dapat memberi pengaruh terhadap 
pengalaman yang telah distimuli 
olehkegiatan itu sendiri. 
7. Pembelajaran Penjasorkes 
Pendidikan jasmani atau yang lebih 
dikenal dengan Penjasorkes (Dikjas) 
merupakan salah satu mata pelajaran 
formal, yang telah diberikan mulai dari 
sekolah dasar hingga sekolah menengah. 
Peranan Pendidikan Jasmani adalah sangat 
penting, yang memberikan kesempatan 
kepada peserta didik untuk terlibat 
langsung dalam aneka pengalaman belajar 
melalui aktivitas jasmani, bermain dan 
olahraga yang dilakukan secara sistematis. 
Pembekalan pengalaman belajar itu 
diarahkan untuk membina, sekaligus 
membentuk gaya hidup sehat dan aktif 
sepanjang hayat. 
Tujuan Pendidikan Jasmani menurut 
Permendiknas No 22 Th 2006 SI yaitu 
“Pendidikan Jasmani bertujuan untuk 
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mengembangkan aspek kebugaran jasmani, 
keterampilan gerak, keterampilan berpikir 
kritis, keterampilan sosial, penalaran, 
stabilitas emosional, tindakan moral, pola 
hidup sehat dan pengenalan lingkungan 
bersih melalui aktivitas jasmani yang 
direncanakan secara sistematis”. Dalam 
prosesnya guru diharapkan mengajarkan 
berbagai keterampilan gerak dasar, teknik, 
strategi, permainan dan olahraga, 
internalisasi nilai-nilai(sportifitas, jujur, 
kerjasama dan lain-lain) serta pembiasaan 
pola hidup sehat. 
8. Bola Basket  
Kementerian Pendidikan dan 
Kebudayaan (2014:13) menyatakan 
permainan bola basket  adalah suatu 
permainan yang dimainkan oleh dua regu 
putra maupun putri,yang masing-masing 
regu  terdiri  dari  lima orang pemain. 
Tujuan  permainan basket adalah membuat 
angka sebanyak-banyaknya dengan cara 
memasukkan bola  ke basket/ keranjang 
lawan dan  mencegah pmain lawan untuk 
membuat angka/memasukkan bola 
kebasket/ keranjang regu kita. 
Peraturan Resmi 
Bolabasket(2012:1)menyatakan bola 
basket dimainkan oleh dua(2)tim yang 
masing-masing teridi ridari lima (5) 
pemain.Tujuan dari masing-masing tim 
adalah untuk menctak angka kekeranjang 
lawan dan berusaha mencegah tim lawan 
untuk mencetak angka. 
9. Penelitian yang relevan  
1. Baadilla dan Karmilasari. 2009. 
Aplikasi Multimedia Olahraga Basket 
Menggunakan Macromedia Flash 
Profesional 8 Dan Adobe Photoshop 
CS2. Hasil penelitian menunjukan 
aplikasi ini memudahkan para 
penggunanya untuk lebih mengenal 
dan menambah pengetahuan tentang 
basket dari sejarah olahraganya, dan 
berbagai hal yang ada didalamnya 
termasuk peraturan-peraturan 
permainan yang disediakan di dalam 
aplikasi ini. Selain itu, format Flash 
mampu menampilkan multimedia, 
gabungan antara grafis, animasi, suara 
serta interaktivitas bagi user. 
2. Winarto, 2017. Pengembangan Model 
Pembelajaran Melalui Multimedia 
Macromedia Flash Pada Permainan 
Sepakbola Siswa Kelas VII SMPN 2 
Sumbergempol Tulungagung Tahun 
Pelajaran 2016-2017. Penelitian ini 
bertujuan untuk membuat multimedia 
pembelajaran berbasis Macromedia 
Flash mata permainan sepakbola. 
Penelitian ini merupakan penelitian 
dan pengembangan dengan melalui 
tahap pendahuluan, pengembangan 
desain pembelajaran, produksi, dan 
evaluasi produk. Hasil penelitian 
menunjukkan meningkatkan prestasi 
siswa dan tanggapan siswa bahwa 
pembelajaran menggunakan 
multimedia Macromedia Flash pada 
materi pembelajaran permainan 
sepakbola sangat menyenangkan dan 
mudah dipahami. Penelitian ini 
menghasilkan produk multimedia 
pembelajaran dengan aspek tampilan 
skor 4,35 (sangat baik), aspek isi skor 
4.27 (sangat baik), aspek pembelajaran 
skor 4,30 (sangat baik) dan rerata 
keseluruhan pada uji coba siswa 
adalah 4.25 termasuk kriteria “baik”. 
3. Yao., et al., 2009. Application 
Expectation of Virtual Reality in 
Basketball Teaching. This article use 
literature and information method to 
elaborate the basic concept, features 
and types of virtual reality technology 
as well as the role playing in 
basketball teaching. Finally, its 
applications in basketball theory 
teaching, technology teaching, and 
tactics teaching and teaching match 
were analyzed to provide scientific 
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reference for basketball teaching 
reform in future. 
C. METODOLOGI PENELITIAN 
1.Pendekatan Penelitian 
Pada penelitian ini, pendekatan 
kuantitatif digunakan karena pendekatan 
ini dianggap tepat untuk digunakan untuk 
meneliti populasi atau sampel tertentu. 
Selanjutnya, pada penelitian kuantitatif 
dilakukan menggunakan angka sebagai alat 
untuk mengukur suatu objek penelitian 
tertentu dan menggunakan pola pikir 
deduktif dalam mempelajari sebuah objek 
dengan menggunakan konsep-konsep yang 
lebih khusus atau terperinci. Penelitian 
kuantitatif juga digunakan sebagai 
pendekatan penelitian yang digunakan 
untuk mendapatkan hasil yang akurat 
berupa kisaran angka yang dapat 
menjabarkan pengaruh dari suatu varibel 
terhadap variabel yang lain. 
Pengumpulan data pada penelitian ini 
menggunakan instrumen penelitian dan 
analisis datanya bersifat statistik dengan 
tujuan menguji hipotesis yang telah 
ditetapkan (Sugiyono, 2013:20). Data 
penelitian kuantitatif diperoleh dari skor 
peningkatan pemahaman dan minat belajar 
siswa SMAN 27 Cibalong Garut kelas X 
sebelum dan setelah mengikuti 
pembelajaran. 
2. Desain Penelitian 
Metode yang digunakan penelitian 
ini adalah menggunakan metode penelitian 
kuasi eksperimen. Menurut Cook dan 
Campbell (2012) Quasi eksperiment 
didefinisikan sebagai “eskperimen yang 
memiliki perlakuan, pengukuran dampak, 
unit eksperimen namun tidak 
menggunakan  penugasan  acak untuk 
menciptakan perbandingan dalam rangka 
menyimpulkan perubahan yang disebabkan 
perlakuan”. 
Dalam penelitian kuasi eksperimen 
ini, peneliti   memberi perlakuan tertentu 
terhadap variabel terikat, namun tidak 
melakukan penugasan  random melainkan 
dengan menggunakan kelompok yang 
sudah ada, pembelajaran dilakukan secara 
alami dan siswa tidak merasa sedang 
dieksperimenkan sehingga dengan cara 
tersebut diharapkan dapat memberi 
kontribusi terhadap tingkat kevalidan 
penelitian. 
Desain penelitian yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah pretest-posttest 
control group design. Desain ini hanya 
menggunakan dua kelompok, yaitu 
kelompok eksperimen dan kelompok 
kontrol. Sebelum diberikan perlakuan atau 
treatment diberikan pretest, setelah itu 
diberikan posttest. Berikut ini adalah tabel 
pretest-posttest control group design. 














Y1 X1 Y2 
        
Kontrol Y2 X2 Y2 
Keterangan: 
Y1 dan Y2: nilai tes sebelum perlakukan 
atau pretest 
X1 dan X2: perlakuan atau treatment 
Y2 dan Y2: nilai tes setelah perlakuan atau 
postest 
3. Operasionalisasi Variabel 
Penelitian 
Operasionalisasi variabel merupakan 
konsep variabel penelitian yang 
dirumuskan secara teknis dan terperinci 
untuk mempermudah pelaksanaan 
penelitian. Secara operasional variabel 
dalam penelitian ini terdiri dari : variabel X 
adalah Penggunaan Multimedia Interaktif 
model tutorial, variabel Y1 adalah Tingkat 
Pemahaman dan variabel Y2 adalah Minat 
Belajar. 
Multimedia interaktif adalah 
multimedia yang tidak bersifat linier, 
JTEP-Jurnal Teknologi Pendidikan dan Pembelajaran, Volume 2, Nomor 2, September  2017 
324 
 
namun siswa memiliki pilihan sesuai 
dengan menu yang ditawarkan. Menurut 
(Sanjaya, 2014:225) 
Pemahaman adalah tingkat 
kemampuan yang mengharapkan siswa 
mampu memahami arti atau konsep, situasi 
dan fakta yang diketahuinya serta mampu 
mengungkapkan suatu materi yang 
disajikan dalam bentuk lain (Sudaryono, 
2012 : 44) 
Minat diartikan sebagai suatu gejala 
psikologis yang berhubungan dengan 
perhatian atau kecenderungan yang 
berhubungan dengan hati  seseorang 
(Slameto, 2003 :  57) 
4. Populasi dan Sampel Penelitian 
1. Populasi 
Populasi dalam penelitian ini adalah 
siswa kelas X SMAN 27 Cibalong Garut 
sebanyak 5 kelas yang berjumlah 162 
orang.  
2. Sampel 
Teknik  sampling  yang  digunakan  
pada  peneletian  ini  adalah  purpossive 
sampling, purpossive sampling merupakan 
teknik memilih sampel tertentu, artinya 
sampel ditentukan sendiri oleh peneliti. 
Menurut Sukmadinata (2005:101) sampel 
purposive  adalah sampel yang dipilih 
karena memang menjadi sumber dan kaya 
dengan informasi tentang  fenomena yang 
ingin diteliti. Berdasarkan metode 
eksperimen kuasi salah yang cirinya 
adalah tanpa penugasan random dan 
menggunakan kelompok yang sudah ada 
(intact group), maka penelitian 
menggunakan kelompok-kelompok yang 
sudah ada sebagai sampel, jadi penelitian 
ini tidak mengambil sampel dari anggota 
populasi secara individu tetapi dalam 
bentuk kelas. Alasanya karena apabila 
pengambilan sampel secara individu 
dikhawatirkan situasi kelompok sampel 
menjadi tidak alami.  
Dengan teknik purpossive sampling 
ini maka sampel yang dijadikan sampel 
penelitian ini adalah kelas X IPA A dan X 
IPA B yang masing-masing berjumlah 30 
orang. Adapun penentuan kelas 
eksperimen dan kontrol didasarkan pada 
hasil pretest, yang mana kelas eksperimen 
adalah yang nilai pretest nya yang paling 
rendah. 
5. Prosedur Penelitian 
1. Pra penelitian 
Sebelum dilakukan eksperimen maka 
dilakukanlah observasi yang dilakukan  
oleh peneliti . Setelah observasi dilakukan 
peneliti berkonsultasi dengan guru lainnya 
tentang penelitian yang akan dilakukan 
oleh peneliti.   Kemudian, peneliti 
mengambil sampel penelitian dengan 
purposive sampling, hal ini karena kelas X 
terdiri atas 5 kelas berjumlah 162 orang. 
Untuk menentukan kelas kontrol dan kelas 
eksperimen, maka peneliti melakukan 
pretest sehingga diperoleh keputusan 
berdasarkan hasil pretest kelas yang 
memiliki nilai pretest lebih tinggi dijadikan 
sebagai kelas kontrol dan kelas yang 
memiliki hasil pretest rendah menjadi kelas 
eksperimen. Hasil pretest menunjukkan 
bahwa kelas X IPA B dijadikan sebagai 
kelas kontrol berdasarkan hasil pretest rata-
rata perolehan nilai kelas X IPA B lebih 
tinggi dibandingkan dengan kelas X IPA 
A.  
2. Pelaksanaan Penelitian 
Setelah tahap prapenelitian dan 
mengadakan pretest kepada kedua kelas 
yang telah di tentukan menjadi kelas 
eksperimen dan kelas kontrol. Selanjutnya 
peneliti melaksanakan eksperimen 
terhadap kelas X IPA A sebagai kelas 
eksperimen dalam pembelajaran 
Penjasorkes dengan Materi Bola Basket, 
sedangkan kelas X IPA A sebagai kelas 
kontrol menggunakan model pembelajaran 
konvensional. Pelaksanaan eksperimen ini 
dilakukan selama 3 kali pertemuan.   
3. Pasca Penelitian 
Tahap selanjutnya setelah pemberian 
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perlakuan, maka peneliti memberikan 
posttest yang berisi tes dengan tema 
yang sama untuk kedua kelas, kelas 
eksperimen dan kelas kontrol. Pemberian 
posttest bertujuan untuk mengetahui  
tingkat pemahaman siswa untuk mata 
pelajaran Penjasorkes materi Bola Basket 
pada kedua kelas Eksperimen dan Kelas 
Kontrol. Setelah itu, data yang diperoleh 
pada posttest dianalisis secara statistik. 
 
D. HASIL PENELITIAN DAN 
PEMBAHASAN 
A. Hasil Penelitian 
1. Pemahaman siswa yang 
memanfaatkan Multimedia 
Interaktif model Tutorial dan siswa 
yang tidak memanfaatkan 
Multimedia Interaktif model 
Tutorial pada mata pelajaran 
Pendidikan Jasmani Dan Olahraga 
Kesehatan bidang Bola Basket Di 
SMAN 27  Garut 
a. Kelas Eksperimen 
Dari sampel penelitian yang telah 
ditentukan, sebelum dilakukan penelitian, 
peneliti melakukan tes awal (pretes). 
Kemudian dilakukan pembelajaran dengan 
menggunakan Multimedia Interaktif model 
tutorial (kelas eksperimen) dilanjutkan 
dengan tes akhir (postes). Setelah data 
pretes dan data postes terkumpul, 
dilakukan perhitungan peningkatan 
pemahaman dengan menggunakan gain 
ternormalisasi. Dari sebaran data tersebut, 
maka langkah selanjutnya dibuat deskripsi 

























Valid 30 30 30 
Missi
ng 
0 0 0 
Mean 59.6670 77.4440 .4243 
Median 60.0000 76.6700 .4800 
Std. Deviation 7.89579 6.16984 .18184 
Minimum 43.33 60.00 -.10 
Maximum 76.67 86.67 .65 
Dari Tabel 4.1 diketahui bahwa rata-
rata/mean dari pretes sebelum dilakukan 
penelitian pada kelas eksperimen sebesar 
59,6670 dengan nilai terkecilnya 43,33 dan 
terbesarnya 76,67, serta simpangan baku 
sebesar 7,8957. Setelah pembelajaran 
menggunakan Multimedia Interaktif model 
tutorial rata-ratanya mengalami kenaikan 
menjadi 77,4440 dengan nilai terkecilnya 
60 dan terbesarnya 86, serta simpangan 
baku sebesar 6,1698. Dari tabel tersebut 
juga diketahui peningkatan pemahaman 
(gain) sebesar 0,4243 dengan skor 
peningkatan terkecilnya -0,10 dan 
terbesarnya 0,65, serta simpangan baku 
sebesar 0,1818. Merujuk pada interpretasi 
JTEP-Jurnal Teknologi Pendidikan dan Pembelajaran, Volume 2, Nomor 2, September  2017 
326 
 
gain, peningkatan pemahaman pada kelas 
eksperimen tersebut termasuk dalam 
kategori sedang 
a. Kelas Kontrol 
Dari sampel penelitian yang telah 
ditentukan, sebelum dilakukan penelitian, 
peneliti melakukan tes awal (pretes). 
Kemudian dilakukan pembelajaran dengan 
tidak menggunakan Multimedia Interaktif 
model tutorial atau konvensional (kelas 
kontrol) dilanjutkan dengan tes akhir 
(postes). Setelah data pretes dan data 
postes terkumpul, dilakukan perhitungan 
peningkatan pemahaman dengan 
menggunakan gain ternormalisasi. Dari 
sebaran data tersebut, maka langkah 
selanjutnya dibuat deskripsi yang disajikan 
pada Tabel 4.3 berikut: 
 
Tabel 4.3 
Deskripsi Pemahaman Kelas 
Kontrol 
 












N Valid 30 30 30 
Missing 0 0 0 
Mean 62.1113 72.5553 .2720 
Median 63.3300 73.3300 .2700 
Std. Deviation 8.41928 9.25028 .17409 
Minimum 43.33 46.67 .00 
Maximum 76.67 83.33 .58 
 
Dari Tabel 4.3 diketahui bahwa rata-
rata/mean dari pretes sebelum dilakukan 
penelitian pada kelas kontrol sebesar 
62,1113 dengan nilai terkecilnya 43,33 dan 
terbesarnya 76,67, serta simpangan baku 
sebesar 8,4192. Setelah pembelajaran 
tanpa menggunakan Multimedia Interaktif 
model tutorial atau konvensional rata-
ratanya mengalami kenaikan menjadi 
72,5553 dengan nilai terkecilnya 46,67 dan 
terbesarnya 83,33, serta simpangan baku 
sebesar 9,2502. Dari tabel tersebut juga 
diketahui peningkatan pemahaman (gain) 
sebesar 0,2720 dengan skor peningkatan 
terkecilnya 0,00 dan terbesarnya 0,58, 
serta simpangan baku sebesar 0,1740. 
Merujuk pada interpretasi gain, 
peningkatan pemahaman pada kelas 
kontrol tersebut termasuk dalam kategori 
rendah. 
2. Perbedaan peningkatan 
pemahaman antara siswa yang 
memanfaatkan Multimedia 
Interaktif model Tutorial dengan 
siswa yang tidak memanfaatkan 
Multimedia Interaktif model 
Tutorial pada mata pelajaran 
Pendidikan Jasmani Dan Olahraga 
Kesehatan bidang Bola Basket Di 
SMAN 27  Garut 
 
Merujuk pada interpretasi gain, 
peningkatan pemahaman pada kelas 
eksperimen termasuk dalam kategori 
sedang (0,4243). Sedangkan peningkatan 
pemahaman pada kelas kontrol tersebut 
termasuk dalam kategori rendah (0,2720). 
Kondisi ini menunjukkan peningkatan 
pemahaman pada kelas yang 
menggunakan Multimedia Interaktif model 
tutorial lebih besar dari peningkatan 
pemahaman pada kelas yang tidak 
menggunakan Multimedia Interaktif model 
tutorial atau kelas konvensional. 
Selanjutnya, apabila didasarkan pada 
perhitungan statisitik uji perbedaan antara 
peningkatan pemahaman yang dihasilkan 
pada kelas ekperimen dengan kelas 
kontrol, dijelaskan berikut ini. 
Untuk menentukan peningkatan 
pemahaman dihitung dengan gain 
ternormalisasi. Gain ternormalisasi 
diperoleh dari hasil bagi antara selisih skor 
postes dan pretes dengan selisih skor ideal 
dan pretes. Selanjutnya sebelum dilakukan 
pengujian hipotesis terlebih dahulu 
dilakukan uji sebaran normalitas data. Uji 
sebaran data atau uji normalitas data 
dilakukan dengan menggunakan uji 
Shapiro-Wilk. Hasil pengujian normalitas 
data peneliti sajikan pada tabel  berikut: 
       






Uji Normalitas Peningkatan 
Pemahaman 
 Shapiro-Wilk 
 Statistic df Sig. 
Gain Pemahaman Kelas 
Kontrol 
.953 30 .199 
Gain Pemahaman Kelas 
Eksperimen 
.912 30 .01 
Hasil  pengujian di atas, menghasilkan 
nilai Sig. untuk kelas eksperimen dan 
kelas kontrol berturut-turut sebesar 0,01 
dan 0,199; sedangkan nilai  yang 
digunakan sebesar 0,05; sehingga nilai 
Sig dari kelas eksperimen dan kelas 
kontrol lebih kecil dari  (0,05), sedang 
nilai Sig. dari kelas kontrol lebih besar  
(0,05) Dari kondisi tersebut, dapat 
disimpulkan bahwa sebaran data 
peningkatan pemahaman siswa kelas 
eksperimen berdistribusi normal dan 
kelas kontrol berdistribusi normal. 
3. Minat belajar siswa yang 
memanfaatkan Multimedia 
Interaktif model Tutorial dan 
siswa yang tidak memanfaatkan 
Multimedia Interaktif model 
Tutorial pada mata pelajaran 
Pendidikan Jasmani Dan Olahraga 
Kesehatan bidang Bola Basket Di 
SMAN 27  Garut 
a. Kelas Eksperimen 
Dari sampel penelitian yang telah 
ditentukan, sebelum dilakukan penelitian, 
peneliti melakukan tes awal (pretes). 
Kemudian dilakukan pembelajaran 
dengan menggunakan Multimedia 
Interaktif model tutorial (kelas 
eksperimen) dilanjutkan dengan tes akhir 
(postes). Setelah data pretes dan data 
postes terkumpul, dilakukan perhitungan 
peningkatan minat belajar dengan 
menggunakan gain ternormalisasi. Dari 
sebaran data tersebut, maka langkah 
selanjutnya dibuat deskripsi data yang 
disajikan pada Tabel 4.7 berikut: 
 
Tabel 4.7 
Deskripsi Minat Belajar Kelas 
Eksperimen 

















N Valid 30 30 30 
Missing 0 0 0 
Mean 58.2667 71.1333 .3073 
Std. Deviation 2.66437 2.27025 .06411 
Minimum 53.00 67.00 .16 
Maximum 63.00 75.00 .45 
Dari Tabel 4.7 diketahui bahwa rata-
rata/mean dari pretes sebelum dilakukan 
penelitian pada kelas eksperimen sebesar 
56,2667 dengan nilai terkecilnya 53 dan 
terbesarnya 63, serta simpangan baku 
sebesar 2,6643. Setelah pembelajaran 
menggunakan Multimedia Interaktif 
model tutorial rata-ratanya mengalami 
kenaikkan menjadi 71,1333 dengan nilai 
terkecilnya 67 dan terbesarnya 70, serta 
simpangan baku sebesar 2,2705. Dari 
tabel tersebut juga diketahui peningkatan 
minat belajar (gain) sebesar 0,3073 
dengan skor peningkatan terkecilnya 0,16 
dan terbesarnya 0,45, serta simpangan 
baku sebesar 0,0641. Merujuk pada 
interpretasi gain, peningkatan minat 
belajar pada kelas eksperimen tersebut 
termasuk dalam kategori sedang. 
a. Kelas Kontrol 
Dari sampel penelitian yang telah 
ditentukan, sebelum dilakukan penelitian, 
peneliti melakukan tes awal (pretes). 
Kemudian dilakukan pembelajaran 
dengan tidak menggunakan Multimedia 
Interaktif model tutorial atau 
konvensional (kelas kontrol) dilanjutkan 
dengan tes akhir (postes). Setelah data 
pretes dan data postes terkumpul, 
dilakukan perhitungan peningkatan minat 
belajar dengan menggunakan gain 
       





ternormalisasi. Dari sebaran data tersebut, 
maka langkah selanjutnya dibuat 
deskripsi data yang disajikan pada Tabel 
4.9 berikut: 
Tabel 4.9 
Deskripsi Minat Belajar Kelas Kontrol 














N Valid 30 30 30 
Missing 0 0 0 
Mean 60.1000 64.8000 .1153 
Std. Deviation 2.61758 2.52436 .08144 
Minimum 55.00 59.00 .00 
Maximum 65.00 71.00 .27 
Dari Tabel 4.9 diketahui bahwa rata-
rata/mean dari pretes sebelum dilakukan 
penelitian pada kelas kontrol sebesar 
61,1000 dengan nilai terkecilnya 55 dan 
terbesarnya 65, serta simpangan baku 
sebesar 2,6175. Setelah pembelajaran 
tanpa Multimedia Interaktif model 
tutorial atau konvensional rata-ratanya 
mengalami kenaikkan menjadi 64,8000 
dengan nilai terkecilnya 59 dan 
terbesarnya 71, serta simpangan baku 
sebesar 2,52743. Dari tabel tersebut juga 
diketahui peningkatan minat belajar 
(gain) sebesar 0,1153 dengan skor 
peningkatan terkecilnya 0,00 dan 
terbesarnya 0,27, serta simpangan baku 
sebesar 0,0814. Merujuk pada interpretasi 
gain, peningkatan minat belajar pada 
kelas kontrol tersebut termasuk dalam 
kategori rendah. 
4. Perbedaan peningkatan minat 
belajar antara siswa yang 
memanfaatkan Multimedia 
Interaktif model Tutorial dengan 
siswa yang tidak memanfaatkan 
Multimedia Interaktif model 
Tutorial pada mata pelajaran 
Pendidikan Jasmani Dan Olahraga 
Kesehatan bidang Bola Basket Di 
SMAN 27  Garut 
 
Merujuk pada interpretasi gain, 
peningkatan minat belajar pada kelas 
eksperimen termasuk dalam kategori 
sedang (0,3073). Sedangkan peningkatan 
minat belajar pada kelas kontrol tersebut 
termasuk dalam kategori rendah (0,1153). 
Kondisi ini menunjukkan peningkatan 
minat belajar pada kelas yang 
menggunakan Multimedia Interaktif 
model tutorial lebih besar dari 
peningkatan minat belajar pada kelas 
yang tidak menggunakan Multimedia 
Interaktif model tutorial atau 
konvensional. 
Untuk menentukan peningkatan 
minat belajar dihitung dengan gain 
ternormalisasi. Gain ternormalisasi 
diperoleh dari hasil bagi antara selisih 
skor postes dan pretes dengan selisih skor 
ideal dan pretes. Selanjutnya sebelum 
dilakukan pengujian hipotesis terlebih 
dahulu dilakukan uji sebaran normalitas 
data. Uji sebaran data atau uji normalitas 
data dilakukan dengan menggunakan uji 
Shapiro-Wilk. Hasil pengujian normalitas 
data peneliti sajikan pada tabel  berikut: 
Tabel 4.11 





c df Sig. 
Gain Minat Belajar 
Kelas Kontrol 
.944 30 .120 
Gain Minat Belajar 
Kelas Eksperimen 
.983 30 .902 
    
Hasil  pengujian di atas, 
menghasilkan nilai Sig. untuk kelas 
eksperimen dan kelas kontrol berturut-
turut sebesar 0,902 dan 0,120; sedangkan 
nilai  yang digunakan sebesar 0,05; 
sehingga nilai Sig dari kelas eksperimen 
dan kelas kontrol lebih besar dari  
       





(0,05). Dari kondisi tersebut, dapat 
disimpulkan bahwa sebaran data 
peningkatan minat belajar siswa kelas 
eksperimen dan kelas kontrol 
berdistribusi normal. 
B. Pembahasan 
1. Pemahaman siswa yang 
memanfaatkan Multimedia 
Interaktif model Tutorial dan 
siswa yang tidak memanfaatkan 
Multimedia Interaktif model 
Tutorial pada mata pelajaran 
Pendidikan Jasmani Dan Olahraga 
Kesehatan bidang Bola Basket Di 
SMAN 27  Garut 
 
Berdasarkan hasil penelitian, dari 
sampel penelitian yang telah ditentukan, 
diketahui bahwa rata-rata/mean dari 
pretes sebelum dilakukan penelitian pada 
kelas eksperimen yang menggunakan 
Multimedia Interaktif model tutorial 
sebesar 59.6670. Setelah pembelajaran 
menggunakan Multimedia Interaktif 
model tutorial rata-ratanya mengalami 
kenaikkan menjadi 77.4440. Terjadi 
peningkatan pemahaman (gain) sebesar 
0,4243. Merujuk pada interpretasi gain, 
peningkatan pemahaman pada kelas 
eksperimen tersebut termasuk dalam 
kategori sedang.  
Selanjutnya, berdasarkan hasil 
penelitian, dari sampel penelitian yang 
telah ditentukan, diketahui bahwa rata-
rata/mean dari pretes sebelum dilakukan 
penelitian pada kelas kontrol yang tidak 
menggunakan Multimedia Interaktif 
model tutorial atau konvensional sebesar 
62.1113. Setelah pembelajaran tidak 
menggunakan Multimedia Interaktif 
model tutorial atau konvensional rata-
ratanya mengalami kenaikkan menjadi 
72.5553. Terjadi peningkatan pemahaman 
(gain) sebesar 0,2720. Merujuk pada 
interpretasi gain, peningkatan 
pemahaman pada kelas kontrol tersebut 
termasuk dalam kategori rendah.  
Kondisi ini menunjukkan 
peningkatan pemahaman pada kelas yang 
menggunakan Multimedia Interaktif 
model tutorial lebih tinggi dari 
peningkatan hasil belajar pada kelas yang 
tidak menggunakan Multimedia Interaktif 
model tutorial atau konvensional. Dengan 
kata lain, pada penelitian ini, penerapan 
Multimedia Interaktif model tutorial 
dapat menjadi salah satu langkah maju 
menjadikan siswa yang memiliki 
pemahaman yang baik. Siswa disuguhi 
materi pembelajaran yang beragam dalam 
bentuk Multimedia Interaktif model 
tutorial, selain terdapat teks juga 
disisipkan audio-visual. 
2. Perbedaan peningkatan 
pemahaman antara siswa yang 
memanfaatkan Multimedia 
Interaktif model Tutorial dengan 
siswa yang tidak memanfaatkan 
Multimedia Interaktif model 
Tutorial pada mata pelajaran 
Pendidikan Jasmani Dan Olahraga 
Kesehatan bidang Bola Basket Di 
SMAN 27  Garut 
Terdapat perbedaan peningkatan 
pemahaman antara siswa yang yang 
memanfaatkan Multimedia Interaktif 
model tutorial dengan siswa yang tidak 
memanfaatkan Multimedia Interaktif 
model tutorial. Merujuk pada interpretasi 
gain, peningkatan pemahaman pada kelas 
eksperimen termasuk dalam kategori 
sedang (0,4243). Sedangkan peningkatan 
pemahaman pada kelas kontrol tersebut 
termasuk dalam kategori rendah (0,2720). 
Secara statistik deskriptif, kondisi ini 
menunjukkan peningkatan pemahaman 
pada kelas yang menggunakan 
Multimedia Interaktif model tutorial lebih 
besar dari peningkatan pemahaman pada 
kelas yang tidak menggunakan 
Multimedia Interaktif model tutorial atau 
kelas konvensional. 
       





Selanjutnya, secara uji statistik 
inferensial, hasil pengujian  pada  
(0,05), menunjukkan terdapat perbedaan 
peningkatan pemahaman antara siswa 
yang menggunakan Multimedia Interaktif 
model tutorial dengan siswa yang tidak 
menggunakan Multimedia Interaktif 
model tutorial atau konvensional. 
Perlu diketahui, terjadinya 
peningkatan pemahaman siswa, 
menandakan bahwa siswa tersebut telah 
mengikuti apa yang dinamakan dengan 
“belajar”, sesuai dengan pendapat Hilgird 
dan Bower yang memandang bahwa 
belajar memiliki pengertian memperoleh 
pengetahuan atau menguasai pengetahuan 
melalui pengalaman, mengingat, 
menguasai pengalaman, dan 
mendapatkan informasi atau menemukan 
(dalam Baharuddin dan Wahyuni, 
2015:16). Ini berarti, ketika peserta didik 
memperoleh pengetahuan baru melalui 
pengalaman, menguasai pengalaman dan 
memiliki informasi maka peserta didik 
tersebut dapat mengaplikasikan 
pengetahuannya dalam menjawab 
pertanyaan yang diberikan. 
3. Minat belajar siswa yang 
memanfaatkan Multimedia 
Interaktif model Tutorial dan 
siswa yang tidak memanfaatkan 
Multimedia Interaktif model 
Tutorial pada mata pelajaran 
Pendidikan Jasmani Dan Olahraga 
Kesehatan bidang Bola Basket Di 
SMAN 27  Garut 
Berdasarkan hasil penelitian, dari 
sampel penelitian yang telah ditentukan, 
diketahui bahwa rata-rata/mean dari 
pretes sebelum dilakukan penelitian pada 
kelas eksperimen yang menggunakan 
Multimedia Interaktif model tutorial 
sebesar 56,2667. Setelah pembelajaran 
menggunakan media pembelajaran rata-
ratanya mengalami kenaikkan menjadi 
71,1333. Terjadi peningkatan minat 
belajar (gain) sebesar 0,3073. Merujuk 
pada interpretasi gain, peningkatan minat 
belajar pada kelas eksperimen tersebut 
termasuk dalam kategori sedang.  
Selanjutnya, berdasarkan hasil 
penelitian, diketahui bahwa rata-
rata/mean dari pretes sebelum dilakukan 
penelitian pada kelas kontrol yang tidak 
menggunakan Multimedia Interaktif 
model tutorial atau konvensional sebesar 
60,1000. Setelah pembelajaran rata-
ratanya mengalami kenaikkan menjadi 
64,800. Terjadi peningkatan minat belajar 
(gain) sebesar 0,1153. Merujuk pada 
interpretasi gain, peningkatan minat 
belajar pada kelas kontrol tersebut 
termasuk dalam kategori rendah.  
Kondisi ini menunjukkan 
peningkatan minat pada kelas yang 
menggunakan Multimedia Interaktif 
model tutorial lebih tinggi dari 
peningkatan minat pada kelas yang tidak 
menggunakan Multimedia Interaktif 
model tutorial atau konvensional. Dengan 
kata lain, pada penelitian ini, penerapan 
Multimedia Interaktif model tutorial 
dapat menjadi salah satu langkah maju 
menjadikan siswa yang memiliki minat 
yang baik. Siswa disuguhi materi 
pembelajaran yang beragam dalam 
bentuk Multimedia Interaktif model 
tutorial, selain terdapat teks juga 
disisipkan audio-visual.  
Adapun hasil dari penelitian ini 
menunjukkan, minat siswa setelah 
pembelajaran dengan menerapkan 
Multimedia Interaktif model tutorial 
menunjukkan ada perubahan, secara 
umum siswa meningkat minatnya. Hal ini 
berarti bahwa siswa pada kelas 
eksperimen yang telah memperoleh 
pembelajaran dengan menerapkan 
Multimedia Interaktif model tutorial 
meningkat minat belajarnya. 
Terjadinya peningkatan minat 
belajar siswa dalam penelitian ini 
       





memberikan kejelasan bahwa strategi 
pemanfaatan Multimedia Interaktif model 
tutorial ini cukup efektif dalam 
meningkatkan minat belajar siswa dan 
efektif dalam mendorong dan minat 
belajar siswa. 
4. Perbedaan peningkatan minat 
belajar antara siswa yang 
memanfaatkan Multimedia 
Interaktif model Tutorial dengan 
siswa yang tidak memanfaatkan 
Multimedia Interaktif model 
Tutorial pada mata pelajaran 
Pendidikan Jasmani Dan Olahraga 
Kesehatan bidang Bola Basket Di 
SMAN 27  Garut 
Terdapat perbedaan peningkatan 
minat antara siswa yang yang 
memanfaatkan Multimedia Interaktif 
model tutorial dengan siswa yang tidak 
memanfaatkan Multimedia Interaktif 
model tutorial atau konvensional. 
Merujuk pada interpretasi gain, 
peningkatan minat pada kelas eksperimen 
termasuk dalam kategori sedang 
(0,3073). Sedangkan peningkatan minat 
pada kelas kontrol tersebut termasuk 
dalam kategori rendah (0,1153).  
Secara statistik deskriptif, kondisi ini 
menunjukkan peningkatan minat pada 
kelas yang menggunakan Multimedia 
Interaktif model tutorial lebih besar dari 
peningkatan minat pada kelas yang tidak 
menggunakan Multimedia Interaktif 
model tutorial atau kelas konvensional. 
Model berpikir siswa melalui Multimedia 
interaktif ini akan berkembang jika siswa 
mampu menerapkan kemampuan analisis 
dan sintesis secara berkesinambungan, 
sebagaimana yang dijelaskan oleh 
Darmawan, D .et.all (2017:229), yang 
mengeaskan tentang kedua kemampuan 
berpikiranalisis dan sintesissebagai 
berikut.  
Social students’ left brain analysis 
ability is lower than Science students’ left 
brain analysis ability, Social students’ 
right brain synthesis ability is lower than 
Science students’ right brain synthesis 
abil.” 
Selanjutnya, secara uji statistik 
inferensial, hasil pengujian  pada  
(0,05), menunjukkan terdapat perbedaan 
peningkatan minat antara siswa yang 
menggunakan Multimedia Interaktif 
model tutorial dengan siswa yang tidak 
menggunakan Multimedia Interaktif 
model tutorial atau konvensional. 
Lebih lanjut, hasil penelitian di atas 
yang berkaitan dengan terjadinya 
perbedaan minat belajar siswa pada kelas 
yang menggunakan Multimedia 
Interaktif model tutorial membuktikan 
bahwa fungsi dan manfaat penggunaan 
Multimedia interaktif dapat 
meningkatkan minat belajar siswa. Hal 
ini sesuai dengan pendapat Sanjaya 
(2013:69) yang menyatakan bahwa 
penggunaan media pembelajaran 
menjadikan proses pembelajarannya 
menjadi lebih menarik serta waktu 
pelaksanaannya dapat diperpendek, dan 
kualitasnya dapat ditingkatkan (Sanjaya, 
2013:72). 
E. SIMPULAN DANREKOMENDASI 
Simpulan 
Berdasarkan hasil pengolahan dan 
analisis data yang telah diuraikan di Bab 
IV berkaitan dengan judul penelitian, 
yaitu : “Pemanfaatan Multimedia 
Interaktif Model Tutorial Dalam 
Meningkatkan Pemahaman Dan Minat 
Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran 
Pendidikan Jasmani Dan Olahraga 
Kesehatan Bidang Bola Basket Di SMAN 
27 Garut”. dapat peneliti simpulkan hal-
hal sebagai berikut : 
1. Pemahaman siswa mengalami 
kenaikan setelah pembelajarannya 
memanfaatkan Multimedia Interaktif 
model tutorial dan peningkatan 
pemahamannya termasuk dalam 
       





kategori sedang, selanjutnya 
pemahaman siswa mengalami 
kenaikan setelah pembelajarannya 
tidak memanfaatkan Multimedia 
Interaktif model tutorial dan 
peningkatan pemahamannya 
termasuk dalam kategori rendah pada 
mata pelajaran Pendidikan Jasmani 
Dan Olahraga Kesehatan bidang 
Bola Basket Di SMAN 27  Garut 
2. Terdapat perbedaan peningkatan 
pemahaman antara siswa yang 
memanfaatkan Multimedia Interaktif 
model Tutorial dengan siswa yang 
tidak memanfaatkan Multimedia 
Interaktif model Tutorial pada mata 
pelajaran Pendidikan Jasmani Dan 
Olahraga Kesehatan bidang Bola 
Basket Di SMAN 27  Garut 
3. Minat belajar siswa mengalami 
kenaikan setelah pembelajarannya 
memanfaatkan Multimedia Interaktif 
model tutorial dan peningkatan minat 
belajarnya termasuk dalam kategori 
sedang, selanjutnya minat belajar 
siswa mengalami kenaikan setelah 
pembelajarannya tidak 
memanfaatkan Multimedia Interaktif 
model tutorial dan peningkatan 
pemahamannya termasuk dalam 
kategori rendah pada mata pelajaran 
Pendidikan Jasmani Dan Olahraga 
Kesehatan bidang Bola Basket Di 
SMAN 27 Garut 
4. Terdapat perbedaan peningkatan 
minat belajar antara siswa yang 
memanfaatkan Multimedia Interaktif 
model Tutorial dengan siswa yang 
tidak memanfaatkan Multimedia 
Interaktif model Tutorial pada mata 
pelajaran Pendidikan Jasmani Dan 
Olahraga Kesehatan bidang Bola 





Berdasarkan  hasil  penelitian dan 
kesimpulan  yang  diperoleh,  peneliti  
merekomendasikan beberapa hal untuk 
dijadikan bahan pertimbangan dan 
pemikiran antara lain : 
1. Multimedia Interaktif model tutorial 
merupakan  salah  satu  alternatif  
media  pembelajaran  interaktif 
yang mengembangkan sikap aktif, 
mandiri dan kreatif, maka sebaiknya 
media pembelajaran ini dapat 
digunakan untuk setiap materi pada 
mata pelajaran Penjasorkes 
maupun mata pelajaran yang lain 
agar dapat terlihat keefektifan 
penggunaan media ini sebagai 
solusi inovatif untuk mengatasi 
permasalahan dan kesulitan siswa 
dalam proses pembelajaran. 
2. Sebelum pelaksanaan pembelajaran 
menggunakan media ini, guru harus 
dapat mempersiapkan komponen 
pendukung, seperti rencana 
pembelajaran yang lebih sistematis 
agar lancar serta jelas apa yang akan 
dilakukan, kemudian materi serta 
tugas harus sudah disediakan 
sebelum pembelajaran dimulai. 
3. Multimedia Interaktif yang akan 
digunakan dalam proses 
pembelajaran membutuhkan waktu 
ekstra dalam persiapan, sehingga 
sebelum memulai pembelajaran 
sebaiknya guru telah 
mempersiapkannya dengan sangat 
matang. Karena media ini 
digunakan oleh guru sepanjang 
pembelajaran. 
4. Pengkondisian  belajar  siswa  
ketika  pembelajaran  
memanfaatkan Multimedia 
Interaktif berlangsung harus lebih 
diperhatikan karena siswa akan 
dituntut secara mandiri menggali 
materi  yang  diajarkan  secara  
       





lebih  mendalam,  sekaligus  
mengembangkan pengetahuan 
seluas mungkin 
5. Untuk penelitian lebih lanjut, 
sebaiknya penelitian dilakukan 
untuk mengukur semua aspek 
kemampuan siswa, meliputi aspek 
kognitif, afektif dan psikomotorik, 
supaya dapat dilihat bahwa 
penerapan Multimedia Interaktif ini 
sesuai untuk diterapkan dalam 
upaya meningkatkan pemahaman 
dan minat belajar siswa. 
6. Fasilitas   laboratorium   komputer   
sebagai   faktor pendukung 
penerapan pembelajaran ini harus 
memadai, agar efektivitas 
pembelajaran  dapat  terlaksana  
dengan  baik.  Proses  pembelajaran  
dengan memanfaatkan Multimedia 
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